A.l1 Touha po stésti

Neékdy bloudime temnym pralesem beznadéje a touzime nalézt jediny paprsek svétla. Nadéje
je ukryta v nasem srdci, sta¢i se jen na chvili zastavit a naslouchat jeho Septajicimu hlasu,
potom nalezneme.

...a jak vypraveji bhadury, stanula Nekalachtel dcera pomy Ipataky, pred Hadim vejcem a pravila:
., Povéz mi ty, které oplyvds darem lasku probouzet i brat. Cim jsem se provinila, Ze jsem poznala city,
jez mne wlik spaluji? Nac a proc¢ mi byly svéreny, kdyz nesméji byti davany? Vezmi sije, nejsem jich
hodna. Vezmi mou lasku a dej ji tomu, kdo si ji vic zaslouzi. Potom i ja mozna dojdu klidu a spaseni. *
...a jest psano, Ze poté se jej Nekalachtel dotkla a ona i krystal vzplali jasnym plamenem. Nevydala
jediny sten, vsude se jen rozlehal jeji Stastny smich. Nakonec po ni ziistal pouze prazdny Sat.

...a tehdy pravil zniceny Ipataka knézim: ,,Vezméte ten proklaty kiistal pohibéte jej naveky. Je prilis
nebezpecny srdcim lidi, kteri tolik chybuji. Necht je navidy zapomenut, on ijeho moc, kterou pokrivila
nase pycha!*

Druzinu najme do svych sluzeb bohaty erinsky podivin Svaroch. Ten patra po ztraceném
artefaktu z dob, kdy slavu fide Asari Kasim je§té nehalila husta oblaka prachu. Ukolem
druziny je ziskat ¢ast magické energie artefaktu a dorucit ji Svarochovi zpét do Erinu.

Toto dobrodruzstvi miizeS pojmout jako soucast vétSiho tazeni. Je ur€eno pro svét Asterion,
po menSich Gpravach jej mizes pouzit i v jiném svété. Prostiedi, ve kterém se dobrodruzstvi
odehrava, je blize popsano v modulu Z hlubin zelené a modré. Dobrodruzstvi je ureno pro
postavy na 5. Urovni.

A.1.1 Legenda o daru skritkii

Zde je stary piibéh, jak jej popisuje n¢kolik arvedanskych spistia jehoz spravné znéni lezi
kdesi v davno ztraceném Hestaru, kde na néj vzpominajibhadury, Zelezné stromy.

V dobéch nejvetsi slavy Asari Kasimu vénoval cisaf sktitkil jako projev pratelstvia dobré

vile svého lidu asarijcim velky krystal kiistadlu. Mnoha tajemstvi obestiraji zvlastni vztah
ski‘itkt1 K tomuto mineralu a to, co s nim dovedou. Nejznaméj$im a nejmocnéj$im takovymto
jejich vytvorem je Sktit¢isrdce. Také tento krystal mél silné magické vlastnosti. Lécil udajné
choroby srdce, ne vSak ty povrchni, ale skryté. Pomahal lidem najit nad&ji v zoufalstvi,
ztraceny klid a §té€sti v dusi. KnéZi Asari Kasimu vSak od néj cht€li vic. Touzili moc kistalu
znasobit a ovladat. A tak asarijci, dosud znali arvedanského uméni, opracovali ki'ist'dl do
podoby hadiho vejce a jejich magové a knézi spoutali mocnou energii krystalu, aby jim
slouzila. Hadi vejce bylo mocné, vykonalo mnoho dobrého, avsak jesté vice zlého. Sktit¢i
ki§tal jiz nedaval, nyni bral. Moc Hadiho vejce silila, az se jeho energie nakonec vymkla
jakékoliv kontrole a vznala se. Krystal se stal pro lidi nepouzitelny. I jeho plamen mél sice
magické uCinky, ale byl pfili§ vrtosivy a nestaly ve svém plsobeni, byl nebezpecny. Tehdy
nechali asarij$ti knézi kdesi hluboko na vychod¢ Dzungle padlych stromil postavit chram, kde
nebezpelny artefakt ulozili k vé¢nému odpocinku. Asari Kasim se ocitl pod naporem skietich
vojsk, hranice fiSe se zménily a vejce bylo ztraceno. I nadale by kiist'al spocival zapomenut
kdesi v dzungli, kdyby se asipred Ctyficeti lety nedostal opis tohoto piibéhu do rukou jednoho
zoufalého ¢loveéka. Tento Clovek zasvétil cely sviy zivot hledani Hadiho vejce, az se mu
kone¢né podaftilo najit stopy, vedouci ke starému asarijskému chrdmu v DZungli padlych
stromtl.
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A.1.1.1 Uvod

Druzina se v Erinu dozvi (napft. v PeliSku, na Vodnim trhu, apod.), Ze jisty Svaroch

Z Ostrovniho mésta hleda dobrodruhy na dobfe placenou praci. Svarochovo sidlo neni té¢zké
najit, vétSina obyvatel té€to ¢asti Erinu jej zna a dobrodruhlim poradi cestu. Jen se budou
vSichni divit, co je nutisetkat se s takovym starym blaznem a mrzoutem.

Svarochova rezidence nevypada zvenciptilis lakave. Omitka je misty opadana Casto az na
holou zed, st€ény po¢marané hanlivymi napisy a kresbami. O to vétsi je piekvapeni, kdyz
navstévnik zavita dovnitt. St€ny chodeb jsou obloZzeny drahocennym dfevem, zatizeni
mistnosti je strohé, jinak vSak velmi vkusné a zajisté nemalé ceny. Na tak velké sidlo je zde
pomérné malo sluzebnictva, v§ichni jsou odéni do tmavych oblekti a chovaji se velice tise.
Druziny se ujme stary shrbeny majordomus a zavede ji za svym panem. Sluha toho moc
nenamluvi. Jediné, co dobrodruhtim sdé¢li, je, Ze maji veliké $tésti, ponévadZ jsou zatim prvni,
kdo se ozval na panovu vyzvu.

Svaroch je asi Sedesatilety ¢lovek. Je pomérné vysoky a hubeny. Jeho prosty od€v, sestavajici
Z Cerné, Sedé a odstind hnédé, na ném trochu nepiirozené visi. Ma neustale ptisny vyraz ve
tvaii, které dominuji supi nos a uhrancivé zelené o¢i. Svaroch je stru¢ny a vécny, a kdyz o
néCem nechce mluvit, ukonci hovor raznym odmitavym gestem ruky.

Tento muz vzdy nebyval takovym mrzoutem. Narodil se v Keledoru, v rodiné bohatého
obchodnika. Na rozdil od pfani jeho otce jej to vzdy tdhlo k uméni a magii. Stal se potulnym
bardem a ptilezitostnym carodé¢jem. Kdyz mu bylo dvacet, zastihla jej na cestach po Jiznim
kralovstvi bolestna novina. Cela jeho rodina zemiela ptiepidemii smrtelné nemoci. Nez tuto
zpravu stacil trochu vstiebat, ptiSla druha rana osudu. Divka, kterou miloval, se provdala
daleko do Danérie, a Svaroch ji jiz nikdy vice nespatiil. Svaroch zlstal na svété¢ sam. Zdédil
majetek obrovské hodnoty, mohl si dovolit vse, co kdy cht¢l. Nac vsak to bohatstvi, kdyz
nemeél pro koho Zit? Postupné v ném zmiralo v§e dobré. Tizilo jej jeho byti, bez milovanych
lidi nechtél dale Zit. Vychodiskem z beznadéje se mu stalo studium magie a starych
arvedanskych knih, ve kterych nachazel davnou moudrost. Uzaviel se do svého nitra, nechal
k sob& promlouvat pfibéhy o arvedanskych recich, kteti mu byly svymi krutymi osudy

v mnohém tolik blizci. Tak nalezl legendu o Hadim vejci, daru vladce skiitkti fiSi Asari
Kasim. V koutku duse zatouzil po tomto artefaktu. Uvétil, ze diky nému se jeho Zivot opét
naplni city, na které mu zbyly jen vzpominky. Jeho touha rychle silila, azjej nakonec zcela
posedla. Svaroch vynalozil veskeré své Usili a majetek, presidlil béhem svého patrani na Taru,
do Erinu, az nakonec ziskal starou mapu se symbolem hadiho vejce. Snad kdyby se misto
rokt hledani rozhléd] kolem sebe a hledal vice v lidech, nez ve starych spisech, nasel by, po
cemtak touzil. Vybralsi v§ak jinou cestu a nyni stoji pfed jejim zavrSenim.

Svaroch bude po druzing chtit, aby nalezla Hadi vejce a ptinesla mu zpét do Erinu jeho
plamen. Vénuje postavam kopii mapy, na niz je vyznacena poloha ztracen¢ho chramu. Pro
pfepravu ohné jim dé4 zvlastni kouzelnou lucernu. Ta vypada zdanlivé jako jakakoliv obycejna
prosklena lucerna, v tabulkéch skla jsou vSak drobné ochranné runy a namisto oleje je uvnitf
nekolik ulomk kfistalu, jehoZ energii se bude kouzelny plamen Zivit (toto ,,palivo* vystaci
po dobu Sesti aldenty).

Za splnéni ukolu Svaroch nabizi velmi vysokou odménu (necht’ PJ zvazi jeji hodnotu, méla by
byt podstatné vyssi, nezjsou postavy zvyklé), ktera bude dobrodruhtim vyplacena po
uspesSném navratu do Erinu. Je ochoten dat malou ¢ast pfedem na nadkup zasob a potfebného
vybaveni na cestu, piip. vydaje spojené s dopravou po Démantové cesté. Témto zalezitostem
nerozumi, a aby zabranil pfipadnému podvodu ze strany druziny, vySle s ni na ndkupy svého
majordoma, coz mize do déje vnést nékolik komickych situaci (majordomus sichce usettit co
nejvice z panova majetku, sam je povahou velky lakomec, a tak bude trvat na nakupu co
nejlevnéjSiho a nekvalitniho zboZi, apod.).



O podstaté¢ Hadiho vejce Svaroch postavam povi jen malo. Sdéli jim, Ze je vaZné nemocen a
kouzelny plamen je jeho jedinou Sanci na uzdraveni. Bude dobrodruhy neustale nabadat, aby
se v zddném piipad¢ nikdo z nich plamene ¢idokonce samotného Hadiho vejce nedotykal.
Varuje je, ze zdravého ¢lovéka dokéZe tato moc i zabit. K tomu, aby druZina plamen Had iho
vejce ziskala postadi, kdyZ v jeho t&sné blizkosti otevie dvitka u lucerny. Cast energie se
vybojem zahy pfenese na ulomky kiist'alu.

A.1.1.2 Cesta

Opoustim té, tolik jsi mi dal a jesté vice vzal, presto je mi tak teskné. Casto jsem té nendvidél, byl jsi
mym hrobem. Budu se k tobé vracet ve svych vzpominkdch a snech. Nikdy nezapomenu na Erin.
Ztraceny chram se nachazi ve vychodni ¢asti Dzungle padlych stromt, asi 50 kilometrt jizné
od Leskova hradce, v n¢kdejsiasarijské provincii Arawagan. Do LeSkova hradce se druzina
dostane po Démantové cesté (tato cesta miize probéhnout relativné bezpecné a v poklidu,
piipadna dobrodruzstvi ¢i neobvykl¢ udalosti béhem ni ponechame na uvazeni PJ). Déle

Z Leskova hradce povede putovani druziny po domorodych stezkdch DZungle padlych stromd.

A.1.1.2.1 Dzungle padlych stromu

Ke korenum stromii nedopada skrz jejich husté koruny témér zadné slunecni svétlo. Obtizny
hmyz jakoby vyhledaval ta nejcitliveisi mista na tele, odevsad se ozyvaji skieky, vykriky a jiné
podivné zvuky, snazici se v poutnikovi probudit jen ty nejdeésivéjsi predstavy.

V dZungli je velmi t€Zké udrzet spravny smér, zvlasté kdyz mapka, podle které se druzina tidi,
je velmi hrubd a ne zcela presnd. Velice snadno se da sejit ze spravné cesty a zabloudit. Nech
druzinu na zac¢atku kazdého dne hodit % kvuli orientaci (1 az 10% a 90 az99% znamena, ze
budou bloudit cely den). Mimo nize popsané udalosti se dobrodruzi mohou napt. stretnout

S dravou zvét, jedovatym hadem, agresivnimi domorodci, apod.

A.1.1.2.2 Setkani s Jaguary

Po n&jakych 25-ti kilometrech cesty z Leskova hradce se z pralesa za¢nou rozléhat zvuky
boje. Kdyz druzina dorazi na misto, spatfi toto:

Pod korunami staletych stromii se odehrava boj na Zivot a na smrt. Sest muzii odénych do
odevii z jagudri kiize a ozbrojenych kopimi s bronzovymi hlavicemi tu bojuje s nestviirnymi
cervy.

Druzina miiZze Jaguarim v boji pomoci nebo vyckat na vysledek boje — v tom ptipad¢ Jaguari
zvitézi se ztratou jednoho muze. K druZin€ se budou chovat neutrdIné a jakmile pfipravi
hranici a spali na ni t&lo svého druha, pak boji§té sp&sné opusti. Cervi jsou &tyfi, dlouzi 5 az 8
sahll. Maji stejné vlastnosti jako nestvlry téhoz jména v PPZ. Jsou velice pohyblivi, béhem
boje vyuzivajicaste¢ného tkrytu zavrtdnim se do zemg. Jaguar Atechl se spolu se svymi muzi
vraci z tajné prizkumné mise ve zdej$i ¢asti Dzungle padlych stromi. Béhem ni nahodou
narazil na Chram hadiho vejce a nyni spécha svijj objev sdélit nadfizenym. Atechl je bojovnik
na 11. trovni, zbyvajici Jaguaii jsou vale¢nici na 5. Grovni, ozbrojeni bhadurovymi palicemi
(4/+2, asarijska palcatu podobna stiedni jednorucni zbraii ze dieva Zeleznych stromil) a
kopimi s bronzovymi hlavicemi (5/+0). Pokud druzina Jaguarim v jejich boji pomohla, budou
se k ni chovat velmi pratelsky. Zmini-li se jim druzina o uéelu své cesty, varuji ji pred
nebezpedim a zaludnosti Hadiho vejce (mohou také pridat nékteré informace — viz Legenda o
daru sktitkt, ty ale budou velmi trhané a strohé) a pokusi se je taktné od dalsiho pokracovani
nebezpecné vypravy odradit. Nebudou vSak druzin¢ branit. Budou postavy nabadat, aby se

v zadném piipadé vejce nedotykaly, nechtéji- i siptivodit neStésti (sami neznaji pficinu této
povery, ale ptikladaji ji velkou dilezitost. Chces-1i vnést do déje néjaké zavadejici informace,
mohou Jaguari druziné tvrdit, ze Hadi vejce je vejcem Alalaka). Mimo jiné mohou také ptidat
n¢kolik uzite¢nych rad o skrytych nastrahach pralesa.



A.1.1.2.2.1 Boure

Druzinu zastihne prudka boufe, takze se jejicesta zpomali. Behem boufe mohou postavy piijit
snadno ke zranéni diky padajicim vétvim (past Obr~6~ nic/zranéni za 2 Zivoty). Muzes také
nechat postavy hodit % na orientaci (viz vyse), zda nesejdou z cesty. Jakmile bésnéni zivla
skon¢i, bude dzungle opét plna zpévu ptaki a omamnych vini. Jesté¢ nékolik kilometri pak
bude druZina nachdzet zemi posetou popadanymi vétvemi a mrtvymi t€ly menSich Zivo¢icht.

A.1.1.3 Domoroda ve snice

Jako blesk s cistého nebe se z hlubin dzungle vynorila, mohutna palisada z drevenych kilii, na
jejichz hrotech jsou nabodany lidské hlavy. Tedy alespon to, co z nich na zhavem slunci po
hodovani mrchozZroutu jesté zbylo. Dovniti opevnéné vesnice vedou velka drevéna vrata.
Zpoza palisady se ozyvaji zvuky domdcich zvirat, krik déti a hastereni Zen.

Vesnice se naléza 2 kilometry jizné od Chramu hadiho vejce a ndlezi kmeni Winay Wanyu.
Zdejsi vesnicané radi uvitaji zajimavé cizince, zvlasté kdyz Saman jejich piichod predpoveédél
davno ptedem. Domorodcibudou k druzing piételsti a pohostinni. Zavedou dobrodruhy do
chyse svého Samana Giwamiho, ktery se jako jediny umi domluvit jazykem hodné oble¢eného
muze. Saman je velmi stary vras¢ity muz. Je obledeny do bederni rousky, hlavu mu zdobi
elenka se tfemi pery harfenika, na krku nosi ndhrdelnk z lidskych zubti (+1 k OC) a talisman
z opicipracky (v nepovolanych rukou vzplane zlutym plamenem a zrani za 1k6 Zivoti).

V ustech neustdle zvyka listy jakésibyliny a v rukou si hraje s jakymsi chrestitkem, které
obcas vyda zavresténi podobné opicimu (viestici chiestitko, 10 mg na den — je schopné seslat
kouzla tma, neviditelnost a hyperprostor). Saman je velmi mocny a uznavaji jej i mnohé ze
sousednich kment. Pfed n€¢kolika dny mél vizi o cizincich, ktefi hledaji ztraceny chram.
Saman je potomkem asarijskych knézi, ktefi Chram hadiho vejce kdysiobyvali. Rekne
druzing o své vizi a je ochoten ji poskytnout néjaké informace, které podédil po vzdalenych
ptedcich. Na oplatku bude chtit, aby zase druzina pomohla jemu a jeho kmeni. Pfed mésicem
se 5 kilometrti na zdpad od domorodé vesnice Winay Wanyt usidlil zly Saman Pomelok,
ktery nedavno zajal nékolik domorodcti z Giwamiho vesnice. Né&jakym zdhadnym zpiisobem
ovlada nékolik obtich pavoukt, kteti mu slouzi. Giwami druzinu pozadé, aby Pomeloka
zastavila a pokusila se zachranit domorodce, budou-1i jest¢ nazivu. Poté postavam detailné
popise cestu k Pomelokoveé chysi.

Po uspésném splnéni tkolu poskytne Saman Giwami druZziné tyto rady:

,,Kamenna dim hlidat stra$ny strazce, jediny ja se jako hodné¢ mlady odtam vratit zivy. Udélat
to tak, ze zmacknout obrazek, co udélany na kdmen, na kterém strazce byt. Obrazek vypadat
jako hadibojovnik.

,,uvniti byt velka kouzlo, ale dostat se k nému jen ten, kdo mit tii rtiznéd kdmen. Ty kdmen
oteviit cesta k velka kouzlo. Jeden z kdmen byt nékde u strasny strazce. I ty dalsi byt nékde

v kamenny dam.

,»Nerusit spanek mrtva muz, jinak ptijit velka trest!






A.1.1.4 Pomelokovo doupé

Ukryta ve stinu prastarych stromui, stoji nizka domoroda chyse. V jejim okoli neni slyset jediného
ptactho hlasu, je zde nezvykle ticho. A jeste je tu néco zcela neobwklého. Koruny i kmeny vsech
stromil, kam az oko dohlédne, jsou propletené hustou spleti silnych vidiken. Jakoby prostor kolem
chyse pokryval velky Sedy zavoj. Na nékolika jeho mistech se daji rozeznat jakési zamotky. Nekteré
svym tvarem pripominaji spiSe zvirata, jind by klidné mohla patiit humanoidiim. Ve sporém svitu téch
nekolika slunecnich paprskii, které nasly na toto ponuré misto cestu, se zda, ze nékteré ze zamotkii
obcas projevi slabé znamky Zivota. A je tu jesté néco, cosivelkého, co prave rozvinilo husty zavoj.

V korunach stromli nad Pomelokovou chysi zije 5+1k10 tygrovanych pavoukl. Pavouci
nebudou dlouho otalet a na postavy zauto¢i. Piibojise budou pohybovat za pomocisvych
vldken a obratné vyuzivat uto¢ist€ v okolnich pavuc¢inach. Za kazdou cenu se snazi vyhnout
kontaktu se zemi, kde se citi byt zranitelni (viz niZe). Pavouci budou druzing branit v piistupu
k chysi svého pana do posledniho z nich. Jsou mu zcela oddéni vlivem jeho Pavouciho
amuletu.

V pavoucich zdmotcich jsou stale jeste tii zivi domorodci Pokud je druzina zachrani,
vynasnaZzi se jiposunky sdélit, Ze uvniti chyse se nalézajidalsi jejich druzi. Druzina mtize
pavuciny béhemboje zapalit, zahubi tak ale i v nich uvéznéné domorodce. Bude- li se boj
odehravat v noci, zapoji se do n¢j diive ¢ipozdéji také Pomelok ve své pavoucipodobé.

Pavouk tygrovany

Zivotaschop.: 2

Utocné cislo: (-1 +5)= 4 + zvl. (jed)

Obranné cislo: (+2 +2)=4

Odolnost: 14/+1

Velikost: A

Bojovnost: 12

Zranitelnotst: zvire

Pohyblivost: 12/hmyz

Vytrvalost:  12/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

ZkuSenost 40

T¢la téchto obtich pavoukii dortstaji délky 1 sdhu. Svym zabarvenim a zihanim pfipominaji
srst tygra. Tito tvorové proziji vétSinu svého Zivota v korunach stromi. Pokud je pavouk
tygrovany donucen pohybovat se na zemi, jeho OC se snizuje o polovinu a pohyblivost o 3.
Pavouci vldkna jsou neobycejné pevna a nékteré¢ domorodé kmeny Dzungle padlych stromti je
pouzivaji jako provaz.

Zvlastni utok: jed, nebezpecnost 3, nic/1k6 zivotl, piisobi za jednu minutu (Sest kol).

ChySe

Ch))};e je kruhového tvaru, uprostied je vyhaslé ohniste. Pod strechou s otvorem na odvod koure je
zaveseno nékolik svazkii susenych rostlin a mrtvy papousek. Podél stén je nekolik hromadek z kameni,
zvirecich i lidskych kosti, je tu také primitivni lizko z palmového listi. Na opacné strané domorodé
chyse, piimo naproti vchodu, zeje v podlaze z udusané zeminy temny otvor.

Chysi ptes den obyva Pomelok, tehdy vétSinou spi. Bude-li vyrusen bojem druziny s pavouky,
ukryje se nejspis v podzemi pod svym obydlim, kde se také nakonec s dobrodruhy stfetne.
Otvorem v podlaze vede 2 sdhy dlouhy provazovy zebiik do podzemipod chysi

ChySe — podzemi
Je zde vihko a dusno. Vjizni casti lezi dvé bezvladna lidska téla, zamotanda do pavoucich viiken. Je
zde také mnozstvi lidskych kosti, mezi kterymi se to hemzi hmyzem nejriiznéjsiho tvaru a vzhledu.



V pidé pod domorodou chysi se nachdzi podzemni prostor, ktery zde kdysi vymlela voda.
Pomelok jej vyuziva pro uskladnéni své ,,zivé potravy* — momentalné dvou domorodcti
Zkmene Winay Wanyt. Ti jsou zde jiz tfeti den a bez cizi pomoci ndvrat do své vesnice
nezvladnou. Zde se Pomelok stfetne s druzinou, zastihne-li jej v jeho lidské podobé.

Pomelok

Pomelok pochazi z kanibalského kmene, ktery sidli asi tficet mil jihovychodné od Winay
Wanyt. Byl svymi soukmenovei zapuzen, kdyz si zhotovil zkusadel Bilého pavouka
kouzelny amulet. Ten Pomelokovi propij¢uje schopnost ovladat prostifednictvim
telepatickych poveld obii arachnoidy. Za tuto moc si ovSem vybird nazpét tvrdou dan. Noc co
noc se Saman proménuje v ohyzdnou nestviru. Vzdy se zapadem slunce se z Pomeloka

stava obrovsky pavouk. Jeho nestvirné t€lo je celé porostlé cernymi chlupy, z tlamy plné
ostrych kusadel kanou k zemi lepkavé sliny, ptijejichz dotyku vSe jen uvada (jed,
nebezpecnost 6, nic/2-12 zivoth). Jediné, co zustava z Pomelokovy lidské podoby, jsou jeho
beztak kruté o¢i. Ve své proméné ziistava Saman aZ do Gsvitu, celou noc stravi v dzungli
honem za krvi Zivych tvort. Jeho rozum je zcela zakalen touhou po zabijeni.

V lidské podobé je Pomelok asi 50 let stary divoch. Je vyzablé postavy, jen kost a klize,
nenosi zadné svrsky. Jeho hol4 hlava je poseta mnozstvim drobnych tetovani a menSich ¢i
vétsich jizev. VSechny zuby ma vybrousené do Spicaku.

Pomelok sviij amulet nikdy nesejme dobrovolné, bude-li zabit ve své pavou¢i podob¢, zmeéni
se jeho t€lo zpét v humanoidni. Amulet ma magické U¢inky pouze na domorodého Samana.
Nasadi-1i si jej n€kdo jiny, nebude na néj nijak pasobit. Alchymista miize z amuletu
vydestilovat 15+5k10 magt.

Pomelok — lidskd podoba
Clovek, carodej (Saman)

Uroveri: 4

Sila: 12/4+0
Obratnost: 12/+0
Odolnost: 12/+0
Inteligence: 16/+2
Charisma: 16/+2

Vybaveni: Pavouci amulet

Pomelok — pavouci podoba
Zivotaschop.: T

Utocné cislo:  (+1 +6) 7 + zvl. (jed)
Obranné cislo: (+2 +4) 6
Odolnost: 12/+0
Velikost: B

Bojovnost: 12
Zranitelnotst: zvire
Pohyblivost: 12/hmyz
Vytrvalost:  12/hmyz
Inteligence:  3/-4
Poklady: Pavouci amulet
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Chram hadiho vejce

Dzungle se nahle rozestupuje a umoziiuje tak pohlédnout na zvilasmi prostranstvi s nevysokou
vyvySeninou. Na ni se nachdzi nizsi stupnovita stavba ve tvaru pyramidy. Témér celou stavbu po hlcuje
husta pokryvka vegetace, okolni dzungle nezadrZitelné stravuje to, co ji bylo kdysi nasilim vyrvano.
Slahouny popimavych rostlin se pnou a ovijeji po starobylych kamennych kvidrech, vzduch je
prosyceny vilnemi, které vychazi z viudypriitomného barevného koberce kvétin téch nejfantastictejsich
tvarii. Na vrcholku pyramidy vesele dovadi tlupa malych opicek. Stupriovité schodiste z ohlazeného
kamene stoupa k mistu, kde lze v obvodu stavby pomérné dobie rozlisit trojuhelnikovy obrys
ohranicujici vchod. Nad nim vystupuje popimavym rostlinstvem opomenuty reliéf, symbol hada
ovijejiciho se kolem vejce.

Cela stavba je vybudovana z mohutnych kamennych kvadri o strané 75 coult. Ty na sebe
doléhaji s obdivuhodnou ptesnosti, do spar mezi nimi by se neveSel ani tenoucky vlas. Chram
je is vyvySeninou, na které stoji, vysoky 8 sahtl. Zatimco zvenci jiz podléha vili dzungle a
zubu €asu, uvnitf je pomérné slusné zachovany. Podlahu pokryva sice misty vybledla, ale

stale ¢itelnda mozaika s motivy lidia zvifat, nejcastéji had. VySka chodeb a mistnosti ¢ini 3
sahy, jejich stény zdobi rytiny, znazoriujici mnohdy velmi kruté ritudlni vyjevy, jindy jen
nesouvisla seskupeni jakychsi znakti a lidi pfipominajicich tvort. Chodby nemajistrop, jsou
trojihelnikového tvaru. Po celém chramu jsou ve st€énach v pravidelnych vzdéalenostech od
sebe rozmistény otvory na pochodné. Dnes jsou jiz davno pry¢ doby, kdy chram stiezilo



n¢kolik asarijskych knézi. Jejich kosti prachnivi v kamennych sarkofazich, zatimco zbytky
jejich krve koluji v zilach nékolika obyvatel nedaleké domorodé vesnice.

A114.1.1 Vstup (mistnost A)

Vehod do itrob pyramidy je ponékud tésny, uzpiisobeny pro neprilis urostlého clovéka. Usti
do ovalne mistnosti, do jejiz stén a stropu jsou umné vytesany stovky, mozna tisice Supinatych
hadich tél. Prolinaji se v nekonecnych propletencich a smyckach, bez zjevného radu a smyslu
a presto nepiisobi chaoticky. Naopak, celé mistnosti to dodava jakysi podivny rad. Na opacné
stené oproti vchodu, v nejhustsi spleti hadich reliéfii, se rysuji ovalné kamenné dvere.
Uprostred mistnosti pak stoji kamenny podstavec, zdobeny vyjevy bojujicich lidi a zvirat. Zem
kolem podstavce je pokryta velkym mnozZstvim humanoidnich kosti, z nichz nekteré se zdaji byt
misty oZehlé. Na podstavci stoji kamennd socha hrubych tvari. Socha zndzornuje rozlozZitou
muzskou postavu s velkou hadi hlavou, z jejiz obludné tlamy se vystraznée plazi rozeklany
jazyk. Socha ve svych rukou trima kamenné kopi, hrotem namirenym ke vstupu do mistnosti.
Druzina ma 2 kola na to, aby dle Samanovych pokyntli sochu deaktivovala. Jinak se stane toto:
Z mista, kde stoji socha, se ozve hrozivé zasyceni. Socha ozZila. Za stalého a siliciho sykotu, ve
kterém je mozné obcas rozeznat jakasi slova ve zcela neznamém jazyce, pomalu a hrozivé
pohybuje svou obludnou tlamou. V jejich ocich probihaji drobné zelené vyboje. Jazyk,
kterym socha hovori, je archaicka forma asarijstiny (je v ni mnoho arvedanskych slov). Jeji
sdéleni zni zhruba takto:

,» Vstoupili jste bez svoleni na zapovézenou ptidu. Za sviij ¢in nyni ponesete nasledky.
Zemiete!*

Socha reaguje pouze na pritomnost inteligentnich bytosti. Lze ji deaktivovat stisknutim
obrazce na vzdalenéjsi strané podstavce (objekt, napadnost -10%, nebo 0%, vizrada Samana
Z domorodé¢ vesnice). Socha se vSak vzdy béhem 3+1k6 smén opét zaktivuje. Tento kolob&h
lze zastavit pouze jejim zniCenim nebo rozbitim podstavce (past Sil~9~ nic/podstavec znicen
behem vybuchu, ktery zrani v§e v dosahu za celkem 2k10 zivotil). Nebude-li socha vcas
vyfazena, zAhy po svém proslovu na druzZinu zauto¢i. Sestoupi z podstavce a bude se snazit
druzing zastoupit vychod z chramu. Socha bude bojovat jednak svym kopim, ptip. p&stmi, 1x
za kolo vySlehne zjejich o¢i na nékterou z postav zeleny blesk, téch miize takto seslat az
10+1k10. Socha se pohybuje az neskute¢né mr§tné, jako by byla z masa a kosti. Pokud socha
zvitézi (resp. ji protivnici zmizi z dohledu) nebo bude vyfazena z provozu, vrati se zpét na
podstavec. Neopousti tuto mistnost, z podstavce si obnovuje energii a také magenergii pro
sesilani bleskt (pokud by se druzin€ podatilo sochu udrzet mimo podstavec déle nez hodinu,
bude vyrazena natrvalo). Ve chvili, kdy socha ptijde o posledni Zivot, ptip. byl znicen jeji
podstavec, exploduje v oblaku prachu a rozpadne se na drobné tlomky. Ze zbytkt jeji hlavy
vypadne dokonale opracovany smaragd o velikosti dvou coulil — je potiebny pro otevieni
dveti do svatyné. Nejsndze, aniz by jakkoliv reagovala, 1ze sochu zni¢it béhem doby, kdy je
vypnuta.

Na dveie vedouci do svatyné nepiisobi hruba sila ani magie. Je na nich vyobrazena rytina:

V horni tretiné dverije obdobny symbol, jako nad vstupem do chramu, tento je jen o néco mdlo vetsi.
Pod nim, uprostred vejCitého tvaru se nachazi lidska postava.

Po bliz§im prozkoumani rytiny objevi druzina toto:

V mistech srdce, cela a kousek nad hlavou jsou t7i otvory o pritméru dvou coulii.

K otevieni dveti druzina potiebuje 3 drahé kameny (smaragd, rizenin a ametyst) z mistnosti
A, C a G. Jejich spravné rozmisténi do otvorli obrazce je: riizenin — srdce, smaragd — celo,
ametyst — nad hlavou. Pti jakékoliv chybné kombinaci vySlehne ze symbolu v horni ¢ésti
dveti 1 bily blesk ve tvaru hada na postavu, ktera jako posledni s mechanismem
manipulovala. Po spravném rozmisténi kament dvete vyblednou a zprihledni, az v jejich
mistech zbude jen zlat¢ zatici clona, skrz kterou lze bezpecné projit do svatyné.



Socha hadiho bojovnika
Zivotaschop.: 7 (41 Zivotd)
Utoéné &islo:  8/-2 (pésti)

(6 +5/M+1) 11/+1 (kopi)
Obranné ¢islo: 8
Velikost: B
Pohyblivost:  18/humanoid
Zkusenost: 350

A.1.14.1.2 Mismost B

Ze stén mistnosti vystupuje sedm kamennych desek o rozmeérech 2x1 sah. Na kazdé z nich jsou
spletita vyobrazeni, ktera by s trochou bujné fantasie mohla pripominat lidské postavy,
obklopené rozlicnymi létajicimi, plazicimi se ¢i skakajicimi zviraty a bestiemi. Nad kazdym ze
vchodii do mistnosti stoji tézko citelny napis.

V této mistnosti odpocivaji prvni z davnych strazc chrdmu. Deska kazdého ze sarkofagii se
da s trochou namahy odklopit (past Sil~7~odklopil/neodklopil). Napisy nad vchody jdou
piecist pomoci kouzla Pieloz (viz PPP). Pouzité pismo je podobné arvedanskému, jedna se o
asarijStinu a na napisech stoji stara kletba:

Projdi v pokoji a s liskou vzpomert na zde spici muze. Znesveétis-li vsak hrob jediny, necht
kvileni zemrelych té naveky provazi!

Oteviou- li dobrodruzi jediny hrob, bude nasledovat toto:

Oba vchody do mistnosti zmizely, namisto nich tu nyni je jen pevna zed. Vse kolem Sedne a
nori se do zelené mlhy. Zdali zaznivaji tiché hlasy, avsak nikde neni videt jejich puvodce. Pak
Z mlhy vystoupi sedm kostlivci, ocni diilky jim rude zhnou a jejich celisti klapaveé promlouvaji
Jjakousi hrdelni nesrozumitelnou feci. Rec se zahy méni v kvileni a jejich sdpajici se ohavné
paraty jsou stale bliz.

Kletba (past Int~8~ nepodlehne/podlehne na 1k10kol) zapfi¢ini postizenym postavam vidiny,
béhem nichZ namisto svych druhti spatii Seredné kostlivce, kteti se je pokouseji zabit.
Postizeni kletbou si mohou kazdé liché kolo pokusit hodit znovu proti pasti, netspéch ji
pokazdé zvySuje o 1. Také zmizeni obou vchodi je ve skutecnosti jen iluze. Kletba vyprcha
poskozenim prvniho sarkofagu. Budou-li postavy otevirat 1 dalsi, nic se jiz nestane. V Sesti ze
sarkofagli dobrodruzi naleznou mumifikovani téla, odénd do zbytkii suknic kdysi zdobenych
petim. Déle najdou 2 pary sandali z m¢kkého dieva (maji stejné vlastnosti jako arvedanské
sandaly) a jednu knézskou hill posazenou osmi citriny. Sedmy sarkofag je prazdny.

A.1.1.4.1.3 Mismost C

V samém stiredu, na nizkém podiu, stoji kamenna fontana. Zdobi ji propletence hadich tél.
Uvnitr fontany neni ani kapicka vody, namisto toho zde stoji bronzova cise po okraj naplnéna
popelem. Obvod cise pokryvaji neznamé symboly.

Jakmile se nékteré z postav ¢imkoliv dotkne bronzové ¢ise, povstane z jejiho popela
salamandr (chces-li, mizes pouzit né¢jakou ohnivou myslenkovou bytost, napt. syna ohn¢ -

v tom piipadé¢ vSak nebudou platit nize uvedené kouzelné vlastnosti ¢i8e). Pokud se ti zda byt
piili§ silny, pouzij niz8§i formu (tento byl vyvolan za 70 mg). Salamandr bude na postavy
uto¢it, dokud boj neskon¢i né¢im vitézstvim nebo se druzina nevzdali pry¢ z mistnosti.
Nebude-li zni¢en, objevi se pii piisti manipulaci z ¢i8i znovu (zranéni mu zistavaji). Uvniti
¢iSe je ukryty opracovany ametyst o velikosti dvou coulll — je potfebny k otevieni dvetido
svatyné. Sama bronzova ¢ise je kouzelna. Pokud v ni jsou popel ¢i uhliky, mize alchymista
do ¢i8e vloZzit magenergii jako do své hole. Pii nasledné manipulaci bude vyvolan salamandr
odpovidajicich hodnot. Nebude vSak nikoho poslouchat, nejcastéji zauto€i na toho, kdo jej



stvotil (Sance 80%). Druzina miZe vyvolani salamandra ptedejit tim, Ze popel v €881 navlh¢i
né¢im nehotlavym.

Salamandr

Zivotaschop.: 7 (21 Zivoti)
Utoéné ¢islo: 19

Obranné ¢islo: 19

Velikost: A
Pohyblivost: 13
ZkusSenost: 6 000

Mistnost D

U stén mistnosti spocivaji ¢tyri kamenné postele, viditelné dlouho nepouzivané. Ddle tu stoji
Ctvercovy stiil a dvé podélné lavice, vSe z kamene a bohaté zdobené prirodnimi motivy.

Toto byvala jedna z obytnych mistnostipro knéZi, je to ale uz pé¢knych par set let, co tu
pobyvali posledni z nich. Zdej$iknézi neméli ptistup k Hadimu vejci, to bylo zapeceténo
ihned po dostavéni chramu. Mé&li za ukol stfeZit chram pied zvidavymi vetelci. Zili zde po
nekolik generaci, ztraceli své znalosti a dovednosti, aZ se nakonec smisili se

zdej$imi domorodci. Nez posledni knézi chram zcela opustili, zanechali zde nékteré cennéjsi
predméty (viz mistnost E), které by domorodym obyvatelim mohly jen uskodit. Vérili, ze
sem jednou z Asari Kasimu, odkud jiz roky nepfichazely zadné zpravy, ptijdou jejich nastupci
a tisisnad budou s t€mito vécmi védét rady. Pod stolem miize druzina najit zvlastni médény
niz o tfech ostéich — kli¢ k truhlici v mistnosti E (objekt, napadnost 10%).

Mistnost E
V jizni casti stoji ziejmé kamenny stolec s kruhovou prohlubni uprostred. Vzdalené jeho tvar
pripomina schoulené telo humanoida, leZictho na zadech. V prohlubni je nékolik drobnych
zvirecich kosti, prevazné ptacich. Po levé a pravé strané mistnosti jsou ve sténdach rozmistény
ctyri malé vyklenky, v kazdém z nich je mala médeéna soska hada ve vzprimené poloze a mala
cinova miska. V pravém vychodnim vyklenku je mensi kamenna truhlice.
Zde knézi uctivali asarijského boha Nuaklatula. Zespoda kazdé ze ¢ty médénych hadich
soSek vézi maly safir. Sosky slouzily k ur¢itému druhu ritualu — byla-1li do cinovych misek
nalita zvitecikrev, rozzatily se Cervenym svétlem na dikaz ptizné temného boha.
Truhlice se da otevtit klicem z mistnosti D, pomoci zlodéjovych schopnosti (zneSkodnéni
mechanismu), ptip. vypacit (past Sil~6~ nic/vybuch — zrani vSechny v okruhu 2 sahy za
2+1k6 Zivott a znehodnoti nemagicky obsah truhly) a druzina v ni nalezne:

- Celenku s pefim z harfenika (postava mize jednou denné pouzit schopnost shodnou s

kouzelnikovym kouzlem Levitace, doba trvani je 4 smény)

- zlaty naloketnik spirdlovit¢ho tvaru (zvysuje obratnosto 1)

- meédény priveések ve tvaru kolibiika

- bronzovou obétni dyku (2 +0 —3)

- plast zpapousciho peti (+1 k OC, odpuzuje étavy hmyz)

A.114.14 Mismost F

Mimo ctyr kamennych lizek, zde stojijesté stul a dvé lavice. Na stole a z¢asti pod nim lezi
nekolik cinovych poharii, misek a taliri.

Toto je jedna ze dvou mistnosti, kde méli sva ttoCisté knézi, kteti kdysi chram stiezili. Plati
pro ni to samé, co pro mistnost D.

A.1.14.15 Mismost G



V této mistnosti pusobi silné kouzlo. Nez do ni postavy vejdou, nech je hodit proti pasti (past
Int~13~ prohlédne/podlehne iluzi — mize si hazet znovu kazdé dalsi kolo, past ale bude vzdy
o 1 vyssi). Postavy, které iluzi odolaji, spatii toto:

V hornich rozich mistnosti jsou upevnena ctyri ovalna zrcadla o priimeéru pul sahu. Uprostied
mistnosti se nachdzi kamenny jehlan, na jehoz hrotu sviti modry diamant. Diamant vrha do
kazdého ze zrcadel modry svételny paprsek.

Tento promitaci mechanismus lze vytadit z provozu stisknutim tlacitka ve stfedni ¢asti
jehlanu (objekt, napadnost —5%), ptip. zni¢enim jehlanu — nejlépe odstranénim modrého
diamantu z jeho hrotu (past Obr~7~ diamant exploduje a uvolnéna energie zrani vSechny

V mistnosti dohromady za 3k10 Zivott/povede se bez nasledkll). Modry diamant nema sdm o
sob¢ zadné magické vlastnosti. Nalevo od tlacitka se naléza mala skrys (objekt, napadnost -
12%), ve které je ukryt riZenin o velikosti dvou coull — potfebny pro otevieni dvetido
svatyné. Pokud budou postavy jakkoliv na jehlan atoéit, bude jeho OC 4, pfi¢emz jehlan ma
30 Zivotl. Se ztratou posledniho Zivotu nastane vybuch se stejnymi nasledky, jako pti
neuspésném odstranéni diamantu z vrcholu jehlanu.

Postavy, které oproti pasti neuspély, uvidi nasledyjici:

Zmizely kamenné stény, podlaha i vchod. Vsude, kam az lze dohlédnout, je jen planina plna
kvétin a pestrobarevnych motylii. Vysoko nad hlavami se rozprostira jasné modré nebe bez
jediného mracku. Uprostied planiny, u malého potiicku, stoji vysoky strom pod nim sedi
odpocivajici snéda domoroda divka, odéna do sphyvavého Satu z ptaciho peri. Zda se, ze je
pohrouzena v hluboké meditaci.

Ackoliv je iluze t¢émet dokonald, kvétiny nevoni a ni¢eho se zde nelze dotknout. Pokud
druzina pouzije magie ¢i zbrani, seSle na ni jehlan za kazdy takovy pokus 1k6 modrych
bleski. Postavam pod vlivem iluze se bude jevit, Ze pfichdzeji odkudsi ze stromu.

Divka promluvi k druziné tichym melodickym hlasem ve stejné feci, jakou pouzivala socha
V mistnosti A. A¢ budou postavam znit jeji slova cize, obsahu sdéleni zcela porozumi:

,,PTi8]i jste pokouset $tésti tam, kde vas sotva eka. Je to vase viile, zastavte se tedy a poslyste
mou hadanku. Ten, kdo ma laskavé srdce, najde rychle spravnou odpovéd’ a nema se tak ¢eho
obavat:

Smich vesely vykouzlit dokédze,

jindy zas vhani rosu do tvare,

svou né¢hou u srdce zahfieje,

doda bloudicimu nad¢je,

kouzla temného zlomi moc,

Vjasny den proméni ¢ernou noc.

Co je to?“

Spravna odpoved je ,,laska .

Na zodpovézeni hadanky ma druzina 3 smény. Zodpovi-1i ji postavy spravné, divka se
usmgéje, iluze pomine a mistnost se jim objevi ve své pravé podob¢. V mistech, kde je skrys

S rizeninem (viz vyse), spatii cervené zafici otvor. Zodpovi-1i Spatn€, divka se zamraci, iluze
pomine také, tentokrat vSak jehlan na druzinu okamzité spusti modré blesky — 1k6 za kolo,
takto mtize utoCit az 3+1k6 kol. Mimo vyCerpani magenergie blesky ustanou jen tehdy, bude-
li jehlan vyfazen z provozu nékterym z vyse uvedenych zptisobii nebo pokud se vSechny
postavy vzdali mimo dosah mistnosti.

A114.16 Mistmost H

Mistnosti se line neprijemny zdapach. Vychazi z rozkladajictho se téla domorodého muze
V bederni rousce. Nedaleko téla lezi zbytky rozldmaného ostépu.

Domorodec zde hledal uto¢isté pted dravou zveti, nalezl tu vSak jen kamenného strazce
chramu a svou smrt. Pod podlahou v jihovychodnim rohu mistnosti je mald skrys (objekt,



napadnost —10%). Jeden z davnych chramovych knézisi zde sttadal maly poklad, ktery ziskal
za 1éCeni a pomoc zdejSim domorodciim. Jednd se o neopracované drahé kameni - 12 ¢irych
diamanttia 3 smaragdy.

A114.1.7 Svatyne

Uprostred rozlehlého chramu, obklopena sloupovou aleji, se nachazi ¢tvercova nadrz. V jejim
stredu se zveda miniaturni pyramida, na jejimz vrcholu zhne cosi nebyvalou zari. Svétlo se

Z pyramidy rozléva celou chramovou lodi, dosahuje az do téch nejvzdalenéjsich koutii. Na
stenach sloupii se v ném zrcadli vinky prizracné cisté vody, které je nadrz plna az po okraj.
Jako by pritom sloupovi ozivalo, stejné tak rytiny lidi a mystickych bytosti, kterymije husté
pokryto. Vsude je citit zvlastni hiejivé teplo, jehoz zdrojem je ta véc v nadrzi. Pri pohledu na
ni lze skrz oslepujici plamen obcas spatrit drobné vyboje energie, které probihaji po
desitkach, mozna stovkach drobnych plosek, do nichz je cely krystal vybrousen. Az z té
podivané slzi oci.

Kazdym krokem bliz k Hadimu vejci se krystal vice rozzati a vyboje jeho energie zesili. Po
tolika staletich jsou opét blizko zivé bytosti, pIné citl, bolesti iradosti. Hadi vejce po tom
vSem touzi. Kiist'al bude vabit postavy, aby se jej dotkly (past Int~6~ nepokusi se/pokusi se
dotknout). Podlehne-1i néktera z postav pokuseni, bude zaleZet jen na jejich druzich, zda ji
zabrani tento zamér uskutecnit. Pokud se nékdo z druziny Hadiho vejce dotkne, miize nastat
prakticky cokoliv. Nastinime zde jen nékolik moZnosti, které mohou nastat, zbytek
ponechame na fantasii PJ:

- Postava zcela propadne n¢které mu svému dlouho potla¢ované mu nebo vytouzenému citu, at’
kladnému ¢i zdpornému (laska, nenavist, Stésti, smutek, ...) a pfestane se ovladat.

- Ztrati navzdy moznost proZzivat n€které pocity, emoce, piip. ziska nékteré, které¢ doposud
neznala.

- Zmeéni se Cast jeji osobnosti - napt. valeCnik ziska odpor ke zbranim, dfive velmi
spolecenska postava bude vyhledavat samotu, knéz/ knézka bude stale vice vyhledavat
spole€¢nost opaéného pohlavi, apod....

- Vylécise staré rany na dusi, v hor§im piipadé postava propadne depresim, mozna 1
schizofrenii.

Hadi vejce si svévolng bere, co se mu zlibia nahrazuje to vétSinou né¢im negativnim. Jeho
energie je nestald a nikdy neni mozné predvidat dopfedu, co zrovna zpisobi. Pfijde-li néktera
zpostavs vejcem ¢i jeho energii do pfimého kontaktu (plamen nepali, pti dotyku piijemné
hieje), bude se ptipadnych nasledkl zbavovat jen slozit¢ a dlouhodobé. Pasobeni Hadiho
vejce se muze jevit jako postizeni démonem posedlosti (ve vyjimecnych piipadech je kiistal
schopen skute¢né démony vymitat), ve vétsin€ pripadi vSak byva trvalé. Jen malo mocnych
knézi ¢ipsionikt dnesni doby by dokazalo alespoil caste¢né zmirnit poskozeni zpiisobena
timto artefaktem (zde se nabizi moznost néjakého dalSiho tazeni). V extrémnim ptipadé miize
energie kiist'alu postavu stravit a pohltit do sebe. V historii se tak stalo ale jen v n€kolika
vyjimeénych piipadech. Vzdy se jednalo o jedince, kteti propadli pocitu marnosti ze Zivota a
ve svém zoufalstvi se ocitli v t&sné blizkosti smrti. K ziskdni plamene z Hadiho vejce staci
dobrodruhim oteviit kouzelnou lucernu ve vzdalenosti maximaln€ 3 sdhy od okraje vodni
nadrze. Z krystalu vySlehne prudky vyboj a zazehne kiist'alové tlomky uvniti lucerny.

Plamen v lucerné je pouzitelny jen jednou (vstieba se do bytosti, jeZ se jej dotkne), po jeho
pouziti ¢i vyhasnuti je lucerna jiz dale nefunk¢ni.

Vodni nadrz je kouzelna. Staci jen, aby se nad ni nékdo naklonil a voda v ni za¢ne prudce viit,
az vytryskne v gejziru ke stropu svatyné. Gejzir potrva 1k6 kol. Po tuto dobu z n¢j budou cely
prostor do vzdalenosti 2 sdhy od nadrze bi¢ovat hady ptipominajici proudy vody (voda
ucinkuje jako Ziravina — neplisobi na kov a kdmen, past Obr~9~ nic/zasahne a polepta za 2k10
zivotil). Kouzlo funguje jen jednou denné.



A.1.14.2 Zavér

Tti aldeny poté, co druzina opusti Chram hadiho vejce, k nému dorazi Atechls jednotkou
Jaguart a n€kolika knézimi. Ti kolem chradmu rozprostfou ochranné kouzla, zapeceti jeho
vchod a sloZzi modlitbu ke svému bohu Nuaklatulovi, aby Hadi vejce jiz nikdy nevydalo své
tajemstvi...
Jak prob¢hne cesta zpét do Erinu, ponechame na vili PJ. Podafi-li se druzin€ dorucit
Svarochovi vytouzeny plamen Hadiho vejce, bude ji vyplacena slibend odména. Svaroch poté
ponoti ruce do kouzelného plamene. Jsou tfi moznosti, jak plamen na Svarocha zau¢inkuje. PJ
sisam miize vybrat, jak by m¢lo celé dobrodruzstvi skoncit:
a) vylécijeho stradania Svaroch se stane spokojenym ¢lovékem, ktery na stard kolena
kone¢né€ doSel klidu.
b) jeho stav se jeSté zhor§ia Svaroch své utrpeni nepieZije, zemie na naprosté duSevni
vycerpani.
piikontaktu s plamenem se Svaroch proméni v ohnivy sloup. Ten se po chvili vytvaruje
V podobu hoticiho ptika, ktery vylétne oknem vysoko k nebestim a dale sméremk DZungli
padlych stromd...



